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RESUMEN

Este proyecto aborda la necesidad urgente de mejorar la mantenibilidad de una aplicacion
web de comercio electronico para la personalizacion de productos de un cliente, aplicacion la
cual es proveida, gestionada y mantenida por CreateMe Technologies, empresa en que se
desarrolla la practica. Al ser esta pobremente actualizada desde el 2013, a dia de hoy enfrenta
dificultades de mantenimiento debido a la acumulacion de codigo sin practicas estandarizadas ni
documentacion adecuada. Pese a que este problema no afecta la funcionalidad, si implica altos
costos de mantenimiento, errores frecuentes y riesgos de respuesta tardia. La solucion propuesta
consiste en desarrollar una nueva version de la aplicacion realizando una migracion a una
tecnologia mas moderna, lo cual facilitard la aplicaciéon de una arquitectura redisefiada,
implementando patrones de disefio y practicas de cddigo limpio. Los objetivos incluyen
diagnosticar fallas actuales, identificar oportunidades de mejora, disefar y desarrollar una nueva
aplicacion con tecnologias modernas y crear documentacion exhaustiva. Este trabajo se apoya de
obras escritas y respetadas sobre principios de legibilidad, mantenibilidad y patrones de disefio
para asegurar un cdodigo escalable y sostenible. El trabajo se llevd a cabo con una metodologia
que comprende dos fases: una inicial de andlisis y conceptualizacién, y una de desarrollo
utilizando la metodologia RAD, enfocada en ciclos rapidos e iterativos. Al hacer uso de gestion
de versiones y documentacion clara, el proyecto busca entregar una aplicacion robusta, flexible y
de alta calidad, que aumente la productividad y reduzca errores, asegurando su mantenibilidad y

adaptabilidad a largo plazo.

Palabras clave — Migracion de Tecnologia, Rediseiio de Software, Arquitectura,

Patrones de Diseiio, Calidad de Software.
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ABSTRACT

This project addresses the urgent need to improve the maintainability of a web application
for product customization for a client, which is provided, managed, and maintained by CreateMe
Technologies. Since the application has been poorly updated since 2013, it now faces
maintenance challenges due to the accumulation of code with no standardized practices or
adequate documentation. Although this problem does not affect functionality, it does result in
high maintenance costs, frequent errors, and risks of delayed responses. The proposed solution is
to develop a new version of the application by migrating it to a modern technology, which will
facilitate the implementation of a redesigned architecture, incorporating design patterns and clean
code practices. The objectives include diagnosing current issues, identifying improvement
opportunities, designing and developing a new application with modern technologies, and
creating comprehensive documentation. This work is supported by well-established literature on
principles of readability, maintainability, and design patterns to ensure scalable and sustainable
code. The work was carried out using a methodology that consists of two phases: an initial
analysis and conceptualization phase, and a development phase using the RAD methodology,
focused on rapid and iterative cycles. By making use of version control, and clear documentation,
the project aims to deliver a robust, flexible, and high-quality application that increases

productivity and reduces errors, ensuring long-term maintainability and adaptability.

Keywords — Technology Migration, Software Redesign, Architecture, Design Patterns,
Software Quality.
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I. INTRODUCCION

En la actualidad existen incontables cantidades de aplicaciones, cada una con
funcionalidades y propdsitos diferentes, algunas mas modernas que otras y algunas funcionales
pero obsoletas debido al pobre mantenimiento que se les ha brindado. Las aplicaciones cuyo
codigo no se cuida adecuadamente tienden a volverse inmantenibles con el tiempo. Este
fendmeno, conocido como "deuda técnica", ocurre cuando se priorizan soluciones rapidas por
encima de buenas practicas de codificaciéon, acumulando problemas que hacen que el
mantenimiento y la evolucion del software sean cada vez mas dificiles y costosos. La falta de
refactorizacion regular puede resultar en un codigo enmaranado, dificil de entender y propenso a
errores, lo cual deriva en incrementar el tiempo necesario para implementar nuevas
funcionalidades y corregir defectos. Considerar desde un inicio el desarrollo de aplicaciones
mantenibles es crucial, pues facilita la adaptacion a nuevos requisitos, mejora la productividad
del equipo de desarrollo y reduce el riesgo de introducir errores al realizar cambios. La
refactorizacién es una practica clave para mantener la calidad del codigo y asegurar que las
aplicaciones puedan evolucionar de manera sostenible y eficiente [1]. A partir de esta nocion se
propuso el presente proyecto, el cual busco atender una urgente necesidad de mejorar la
mantenibilidad de una aplicacion web de e-commerce, que es el customizador de productos para
uno de los clientes mas importantes y relevantes para CreateMe. Problema el cual es en gran
parte causado por la antigiiedad de la aplicacion, cuyo origen data del 2013, y que a lo largo de
los afios, los multiples desarrolladores que han pasado por el proyecto y junto a la falta de
estandares y documentacion bien definidos, se ha reiterado en seguir construyendo sobre una
fuente de codigo que es dificil de entender y que con cada trabajo se hace aun mas dificil de

mantener.

Pese a que el estado de la aplicacion no ha comprometido el funcionamiento de la misma,
el verdadero problema se presenta a nivel del negocio, pues tener una aplicacién poco mantenible
incurre constantemente en altos costos y tiempos en la implementacion de nuevas
funcionalidades, ademés de la frecuente aparicion de bugs debido al poco control que se tiene
sobre la calidad de la aplicacion. Y en ultima instancia, pero no menos importante, el latente
riesgo de que al faltar las personas con el suficiente conocimiento para atender requisitos o

problemas urgentes, no se pueda tener un tiempo de accion tan inmediato como se requiere. De
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esta forma se expone el principal problema que se busca solucionar y se proponen métodos para
atender la situacion a través del conocimiento técnico que se ha creado a lo largo de los afios por

figuras importantes en el mundo de la Ingenieria de Software.

Si bien es de saber que el desarrollo de aplicaciones web ha evolucionado
considerablemente y que con ello, las expectativas de calidad, rendimiento y mantenibilidad se
han vuelto mas demandantes, el cumplir con altos estandares de calidad es esencial, y
fundamentar el proyecto en principios y practicas solidas de desarrollo de software sera la forma
de dar solucion al problema expuesto. Siendo la propuesta inicial para la solucién, la creacion de
una nueva version de la aplicacion existente, cuyo factor diferencial serd la migracion a una
tecnologia moderna que facilite el redisefio de la arquitectura y la implementacion de patrones de
disefio y practicas de codigo limpio, representando asi un reinicio fresco y completo para la

aplicacion, en un entorno moderno y con una calidad de codigo mucho mas alta.
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II. OBJETIVOS

A. Objetivo general

Desarrollar una version mejorada del personalizador para ecommerce a partir de un
redisefio de la arquitectura y la implementacion de buenas practicas de calidad de software, para

mejorar la mantenibilidad de esta.

B. Objetivos especificos

1. Diagnosticar las fallas de implementacion de buenas précticas que incurren en la
obsolescencia del codigo fuente.

2. Definir las buenas practicas y la arquitectura que deben ser incorporadas en la nueva version
del personalizador para ecommerce.

3. Diseflar una nueva aplicacion que implemente la arquitectura y los patrones de disefio
definidos.

4. Desarrollar una nueva aplicacién implementando tecnologias modernas y los estandares
definidos.

5. Desplegar y presentar al equipo de TI de la empresa para validar el resultado como una

mejora significativa para la aplicacion.
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I1I. MARCO TEORICO

El primer problema a afrontar fue la ilegibilidad y poca mantenibilidad del codigo actual
de la aplicacion, el cual se origind de la constante construccion de esta sin una consistente y
adecuada aplicacion de estandares y practicas desde un principio. Por lo cual, al desarrollar la
nueva aplicacioén para que pueda ser mantenida y actualizada a lo largo del tiempo, se tienen en
cuenta multiples principios que van mas alla de solo permitir que la aplicacion funcione a los ojos
de un usuario final, sino que a nivel de desarrollo, permita su escalabilidad sin sacrificar su
mantenibilidad. La guia esencial que se tiene en cuenta para escribir codigo que no so6lo funcione,
sino que sea facil de leer, mantener y mejorar, enfatiza en la importancia de la simplicidad, la
legibilidad y la refactorizacion continua. Al aplicar estos principios, se buscaba que el codigo
fuente de la nueva aplicacion fuese comprensible para cualquier desarrollador que lo lea,
facilitando asi la colaboracién y el mantenimiento, pues la claridad en la escritura del codigo
reduce la probabilidad de errores por causa humana y mejora la eficiencia en el desarrollo de
nuevas funcionalidades [2].

Por otro lado, al trabajar en una aplicacion tan importante para la empresa, la cual se
espera continuar mejorando y construyendo a lo largo de los afios, se tuvieron en cuenta ciertos
principios que mejoren la calidad del trabajo no sélo en términos del resultado, sino con respecto
al proceso mismo. Para esto se consider6 un enfoque practico y agil para el desarrollo de
software, lo cual se refiere al uso de mejores practicas esenciales para cualquier desarrollador que
aspire a producir software de alta calidad en plazos de tiempo prudentes. Al hablar de estos
principios que mejoran los procesos se encuentra la importancia de la automatizacion, la gestion
de versiones, las pruebas continuas y la documentacién clara. Implementar estas estrategias
facilita la creacion de una aplicacion robusta y flexible que pueda ser activamente construida sin
tener que incurrir en reprocesos o errores inadvertidos [3]. Por ejemplo, la automatizacioén de
pruebas y despliegues asegurara que cualquier cambio en el codigo sea probado de manera
efectiva, reduciendo el riesgo de introducir errores. La gestion de versiones facilitara el control de
cambios y la colaboracion entre desarrolladores, mientras que una documentacion clara permitira
que cualquier miembro del equipo comprenda el funcionamiento y las caracteristicas de la

aplicacion.
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Finalmente, es de vital importancia considerar que crear un buen producto de codigo que
sea mantenible y escalable, no sera el resultado de unicamente escribir un cédigo leible y de
llevar a cabo procesos eficientes y bien registrados, también se debe invertir esfuerzo en un
trabajo de disefio, a través del cual se busque hacer uso de patrones que permitan definir cémo
funcionan los componentes de una aplicacion y coOmo estos interactian entre si. Esto gracias a
que los patrones de disefio son soluciones probadas a problemas comunes en el desarrollo de
software, que proporcionan un lenguaje comun para los desarrolladores [5]. La aplicacion de
estos patrones en el presente proyecto permite crear una arquitectura bien estructurada y modular,
haciendo posible que la aplicacion como un todo no solo sea legible en su codigo o que los
procesos realizados sean faciles de seguir y comprender, sino que ademas esté estructurada de tal
forma que nuevas implementaciones, cambios o en su defecto, la aparicion de errores, no
comprometen el negocio al requerir extensas cantidades de trabajo o que incluso lleguen a ser
imposibles debido a la arquitectura misma.

Tras introducir los conceptos que se deben implementar, el siguiente paso logico es definir
como implementarlos. Uno de los procesos mas importantes y comunes en el mantenimiento de
aplicaciones de software es la refactoring, el cual consiste de realizar cambios en el codigo fuente
de tal forma que se conserve la funcionalidad, pero se modifique su estructura en pos de que este
sea mas facil de entender, manipular y/o mantener. Se considera hacer uso del refactoring para el
proyecto en cuestion, pues esto permitiria hacer uso de gran parte de las funcionalidades
existentes y simplemente llevar a cabo modificaciones en aquellas secciones en donde sea
imperativo implementar mejoras, permitiendo asi invertir la mayor parte del esfuerzo en el
proceso de andlisis y diseno de mejores practicas. El refactoring es un proceso vital en cualquier
proceso de desarrollo de calidad, pues este permite que se cometan errores que afecten la
mantenibilidad durante etapas de desarrollo para corregirlos posteriormente, posibilitando asi las
nociones modernas de desarrollos y entregas rapidas, pero sin comprometer y a la vez incluso
promoviendo la implementacion de buenas practicas, el constante mejoramiento y revision de la
calidad de software [1].

Para el mejoramiento del proceso de registro y documentacion se llevan a cabo varias
acciones enfocadas en la automatizacion de documentacion a partir de procesos de control de
versiones, de forma tal que la creacion de documentacion no incurriera en ser un proceso

invasivo en el trabajo de desarrollo, pero aun asi resultase en documentacion clara y acertada
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sobre el trabajo realizado. La primera parte de esta automatizacion incluye la implementacion de
conventional commits, 1o cual es un estandar que se basa en agregar informacion extra a los
comentarios realizados tras cada cambio de codigo, siendo dicha informacion definida por una
simple palabra en un formato especifico, lo cual permite a grandes rasgos reconocer si un cambio
realizado implica la solucion de bugs o la implementacion de nuevas features [4]. Junto a esto, se
integran herramientas extras para validar la estricta utilizacion de este estandar, garantizando asi
que todo cambio de codigo realizado cumpla con tener una apropiada particula minima de
documentacion. Y para extender incluso mdas el valor que se obtiene de esta pequefia
implementacion, se automatiza una tarea de creacion de registros de version, la cual consiste de
generar una porcion de documento llamado changelog el cual describe todos los cambios que se
realizaron para cada version, conteniendo la descripcion de cada cambio y finalmente, adjuntando
enlaces de redireccion a todo tipo de espacio relevante para la revision del cambid, como lo
pueden ser las historias de usuario, los pull request o incluso al registro de individual de cada
cambio.

Como tultimo paso de las mejoras y el mas grande en términos de trabajo manual esta la
migracion de tecnologia, la cual demostr6 ser el paso mds complicado pues suponia el reto de
conectar una libreria de desarrollo FrontEnd moderno llamada React, con una libreria core de la
empresa la cual es imprescindible para la interaccion y comunicacion del negocio, pero qué, sin
duda, ha sido el principal causante de los problemas de mantenibilidad debido a ser poco practica
en su utilizacion y representar multiples retos al implementar nuevas funcionalidades o modificar
las existentes. Asi bien, la migracion de tecnologia apunta a reducir el impacto que tiene dicha
libreria sobre la complejidad de los procesos de desarrollo, logrando esto a través de la
implementacion de multiples patrones de disefio que limiten la incumbencia de la libreria core en
el funcionamiento de la nueva tecnologia. Este trabajo en grandes rasgos representa la creacion
de interfaces que encapsulan, extienden e incluso blindan contra errores, las funcionalidades ya
existentes de la libreria core y presentan puntos de acceso mas amigables y faciles de utilizar para
evitar la interaccion directa con dicha libreria, permitiendo de esta forma que el uso de una
tecnologia moderna no se vea limitada por ninguna caracteristica ajena a si misma. Dicha
implementacion comprende la utilizacion de un extenso nimero de patrones, pero entre los que
mas resaltan se encuentran el patrén Factory, el cual define un objeto que se encarga de la

creacion de entidades de un tipo, para este caso, la inicializacion de la libreria core, de tal forma
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que el desarrollador no interactia directamente con la libreria, sino con el componente Factory, y
este ultimo se encarga de proveer informacion sobre estado, resultado y manejar cualquier error
que se pueda presentar durante el proceso de inicializacion. Por otro lado se menciona a los
patrones mas importantes de este trabajo: Facade y Adapter, conceptos los cuales hacen posible
la idea de “encapsular” las funcionalidades de la libreria core, para que la integracion de la nueva
tecnologia no deba incurrir en constantemente crear piezas de codigo que permitan la
compatibilidad, pues dicha tarea es resuelta en la implementacion de estos patrones al crear
interfaces que permiten que ambos elementos del aplicativo “hablen el mismo idioma”. Como
ultimo patrén a destacar, vale la pena mencionar el patron de comportamiento Observer, el cual
consiste en asignar a un objeto la responsabilidad de escuchar y reportar los cambios que suceden
en un lugar especifico de la aplicacion. De esta forma, otros componentes pueden ser reportados
del cambio sin tener que estar conectados al cambio mismo, sino al objeto “Observador”,
reduciendo de esta forma la cantidad de acoplamiento presente en la aplicacion para obtener un

buen nivel de reactividad en los componentes de esta [5].
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IV. METODOLOGIA

Puesto que el proyecto poseia ciertas caracteristicas particulares en el contexto del
desarrollo del mismo, se tuvieron que considerar algunos aspectos que influyeron en la eleccion
de la metodologia de trabajo. En primera instancia se encuentra la densidad de trabajo que poseia
la empresa, lo cual representd una limitacion en la asignacion de recursos humanos para el
proyecto, asi como también la limitacion del alcance, los cual causé que el proyecto se viera
reducido a una prueba de concepto para tomar decisiones a partir de esta. Por ende, el inicio del
proyecto se basé en la metodologia de Spike, la cual consiste en realizar una tarea de la cual no se
tenga suficiente conocimiento y/o certeza de como llevar a cabo o de los escenarios a considerar.
Y tras finalizar esta, se debe hacer una descripcion detallada del proceso y los resultados,
resaltando los casos particulares que pueden surgir y describiendo como se debe llevar a cabo la
tarea para que funcione en distintos escenarios [6]. En el presente proyecto el proceso consistia
en tomar la aplicacion existente y hacer un recorrido por el ciclo de ejecucion normal de la
aplicacion. Durante este recorrido se hacia registro de los bloques o archivos de cddigo que se
consideraba que no cumplian con los principales patrones de disefio y/o estandares de codigo
limpio. Una vez identificadas dichas secciones, se debia definir de qué manera se iban a
modificar o como se podrian recrear durante el desarrollo de la nueva aplicacion. Finalmente,
dependiendo del nivel de complejidad del codigo evaluado, se debia considerar si el desarrollo de
la prueba de concepto era viable para demostrar como dicha seccion lograba ser mejorada en
términos de mantenibilidad al implementar los apropiados patrones de disefio e integrar dicha
funcionalidad usando la nueva tecnologia. Para el caso, este tltimo proceso consistio en tomar la
seccion de codigo elegida, inicializar un proyecto con React e integrar la libreria core. Con esto,
demostrar que en primer lugar, la libreria inicializa correctamente y posteriormente, validar que
utilizarla se hace mas sencillo en términos practicos gracias un entorno de c6digo més ordenado e
interfaces mas faciles de implementar.

Tras haber presentado la prueba de concepto se evidencia la viabilidad del proyecto y la
potencial oportunidad de que el producto final representa no solo una mejora en el aplicativo
objetivo inicial sino también una herramienta bastante util para la creacion de proyectos futuros o
la refactorizacion completa de otros proyectos existentes que presenten el mismo problema de

mantenibilidad. Por lo que junto a la aprobacion y formalizacion del proyecto se tomo una
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metodologia més adecuada para el estilo de trabajo que se manejaria: Rapid Application
Development o RAD es una metodologia que encaja perfectamente con el contexto de desarrollo
de este proyecto, pues consiste en un ciclo constante de definiciéon de requisitos, prototipado,
integracion, retroalimentacion inmediata y revision del alcance [7]. Siendo este ciclo beneficioso
para el proyecto pues pese a que este presenta un alcance claro con respecto a los objetivos base,
es un proyecto altamente extensible el cual puede tener su alcance modificado en pos de
contemplar mejoras o implementacioén de elementos que faciliten el uso de este a futuro. Por otro
lado, la retroalimentacion es una parte esencial de esta metodologia, donde el cliente hace
comentarios sobre la funcionalidad desarrollada y suele solicitar modificaciones en caso de
requerirse. Para el caso, puesto que el proyecto es de indole interno, el cliente que evalua la
efectividad de la tarea desarrollada ha sido un papel tomador por el resto de personas
involucradas en el proyecto, proveyendo asi retroalimentacion a partir de su experiencia
trabajando en el aplicativo y opinando si el desarrollo representa una mejora en los trabajos a
futuro o si se requiere hacer algun cambio para contemplar otros escenarios en los cuales se han
presentado problemas en el pasado. La tltima ventaja obtenida a partir de este ciclo de trabajo es
la posibilidad de introducir nuevos requisitos en cualquier momento del proyecto, puesto que
estos nunca buscardn afectar los requisitos ya completados, sino que solo extienden la
implementacion de mejoras hacia otras funcionalidades, permitiendo asi que el desarrollo de la
nueva aplicacion signifique una mejora en todas las direcciones, sin tener que sufrir de
modificaciones de las mejoras ya implementadas. En ultima instancia, vale la pena hacer la
anotacion de que pese a que RAD se considera una metodologia que puede promover la aparicion
de mala calidad de codigo, lo cual iria en contra del propdsito del proyecto, hay que tener en
cuenta que el producto de este proyecto no es el aplicativo en si, sino las mejores que se le hacen
a la calidad de codigo del aplicativo, por lo que este aspecto negativo de la metodologia se puede
considerar erradicado al ser un punto de vital importancia que se evalta durante todo el desarrollo
del proyecto. Agregando también que la causa de dicha pérdida en la calidad de cédigo es
causada por la limitacion de tiempo que puede llegar a presentarse en las fases de desarrollo,
limitacién la cual es casi inexistente para el proyecto en su totalidad debido a ser este de indole
interno.

Para hacer seguimiento administrativo del proyecto se utilizo la herramienta de gestion de

proyectos JIRA, la cual brinda la posibilidad de crear tareas denominadas tickets, asignarlas a un
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responsable, definir una descripciéon para la tarea, un tiempo estimado de desarrollo, definir
diferentes estados para la tarea, realizar comentarios y mantener un registro temporal de las
modificaciones de esta. Dicha herramienta se utiliza al inicio del proyecto para crear un ticket por
cada una de las funcionalidades principales de la aplicacion existente a las que se espera dar
tratamiento para mejorarlas en la nueva aplicacion. El proceso de uso de JIRA es el siguiente: al
crear un ficket se debe definir la tarea a la cual corresponde y describir el resultado que se espera
obtener de la resolucion de esta. Una vez creado el ticket se asigna al responsable y este cambia el
estado del ficket a “En progreso” al empezar a trabajar en ella. Una vez la tarea es completada, se
cambia su estado a “Revision” y se asigna a otra persona para que evalue la calidad del trabajo
realizado. Si se considera que este cumple con los estandares esperados, se pasa el ticket a estado
de “Aprobado” y se solicita la integracion del trabajo al proyecto de coédigo general. Caso
contrario, se comentan las correcciones necesarias para aprobar la tarea y se devuelve el ficket al
desarrollador para aplicar los cambios y luego realizar todo el proceso de nuevo. Tras finalizar
todo el trabajo, se pasa el ticket a estado de “Cerrado” y la tarea se considera completada [8].
Respecto a las tecnologias que valen la pena mencionar por su implicacion en el
desarrollo de este proyecto se encuentran JavaScript como lenguaje de programacion utilizado en
toda la aplicacion. Se implementa la libreria React como la mencionada “tecnologia moderna”
para el desarrollo de aplicaciones FrontEnd, siendo esta una libreria que permite el desarrollo de
comportamientos reactivos, lo cual se refiere a la constante actualizacion de componentes con
base en eventos resultantes de la modificacion de variables en tiempo real. Por otro lado, es
importante destacar la libreria core de la empresa la cual se usa para manejar la l6gica y datos de
negocio que son creados y almacenados por el cliente, ofreciendo una interfaz para recuperar,
modificar y crear informacion del producto ensefiado en el aplicativo. Para el control de versiones
del coédigo se hace uso de la herramienta Git, la cual permite mantener registro de cada cambio
que se realiza en el cddigo y ofrecer multiples acciones para modificar dichos cambios y analizar
el historico de estos. Dicha herramienta se usa en compaifiia de un repositorio virtual, por medio
del cual se puede interactuar con otras personas para compartir y analizar la informacién creada
por las multiples iteraciones de registros de cambios de codigo, siendo dos los repositorios
seleccionados para el trabajo, BitBucket y GitHub, uno para la publicacion formal del trabajo y el
otro para la publicacion de las pruebas, respectivamente. Asi mismo, se utilizan herramientas de

integracion y despliegue continuo en cada una, Circle CI y GitHub Actions para BitBucket y
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GitHub respectivamente. Estas ultimas son herramientas que permiten automatizar el proceso de
despliegue de tal forma que no dependan de las acciones de un desarrollador, garantizando que
tras cada integracion de una pieza de trabajo, se pueda tener una version desplegada en la web
para hacer pruebas de esta online. Cabe recordar que como se menciond anteriormente, se hace
uso de una herramienta la cual permite generar documentacion a partir del formato que se utiliza
en la creacion de comentarios en cada registro de version, por lo que, como parte de la
metodologia es importante mencionar que el correcto nombramiento y formato de cada version es
importante para el desarrollo del proyecto.

En ultima instancia, el trabajo de desarrollo consistia de un proceso imperativo de andlisis
de la funcionalidad objetivo en el aplicativo existente y posterior integracion en el nuevo
aplicativo, siempre buscando asegurar la implementacion de estandares de codigo limpio, tales
como la implementacion de patrones de diseno adecuados para el caso de uso y el uso de
convenciones estandarizadas para nombrado de variables y funciones. Tras cada iteracion de
desarrollo se crea la version del codigo y se publica en el repositorio virtual junto al respectivo
comentario con el adecuado comentario y formato para su correcta documentacion automatica.
Una vez la version estd en el repositorio, se realiza la correcta actualizacion en el ticket de JIRA 'y
se asigna a la persona encargada de realizar la revision del trabajo y proceder con el ciclo de vida

esperado del ticket.
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V. RESULTADOS

Tras la evaluacion del estado del aplicativo se termina identificando que este se
caracteriza por la ausencia total de patrones de disefio y la falta de una arquitectura concisa a lo
largo de toda la aplicacion, la cual pese a ser un software con estructura modular, realmente falla
en la aplicacion del concepto debido a incurrir en presentar una muy baja cohesion evidente en
varios modulos, conteniendo multiples funcionales para utilidad, interaccion y comportamiento
ajenos a los propio dentro de un solo componente. Se diagnostica que esta aglomeracion de
funcionalidades pobremente cohesivas derivd también en un alto acoplamiento, principalmente
generado por la necesidad de acceder funciones ubicadas en diferentes modulos. Junto a esto, la
falta de una interfaz que permita conectar los componentes entre si sin requerir una comunicacion

directa, termina demostrando demasiadas relaciones de dependencia entre los componentes del

aplicativo.
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Fig. 1. Modelo de componentes del médulo de Proveedor de Datos.
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Se eligi6é un conjunto de los modulos mas esenciales y robustos de la aplicacion para ser
los principales a los cuales realizarles el tratamiento de redisefio e integracion en la nueva
tecnologia: primero se encuentra el modulo del proveedor de datos, el cual se encarga en primer
instancia de recibir parametros (id de cliente, id de producto, localizacion, lenguaje, moneda) y
utilizar estos para establecer la conexion al servidor de la empresa con el propodsito de traer
unicamente los datos relevantes para la sesion, y posteriormente proveer el canal de
comunicacion con un gestor de estado. Este modulo se diagnostic6 como el mas problematico,
puesto que su responsabilidad no estaba limitaba a solo inicializar la comunicacion, traer los
datos y proveer la interfaz del gestor de estado como se esperaria, sino que se convirtié en el
punto central de datos para que cualquier otro componentes se conecte a €l en busca de obtener
datos del producto y acceder a la interfaz. Por otro lado, durante la inicializacion del mddulo
anterior se interrumpia su ejecucion para hacer llamado a otro médulo que se encarga de traer
informacion de disponibilidad de las opciones del producto. Este modulo fue el segundo
seleccionado para tratar, pues en primera instancia y como se acaba de mencionar, presentaba un
inconveniente de acoplamiento al llamarse justo durante la ejecucion de otro mddulo el cual a
primera vista no deberia tener relacion directa con este. Ademas, la estructura de este modulo se
ha presentado como poco flexible a modificaciones, puesto que en el pasado ha implicado
grandes cantidades de trabajo para realizar pequeias implementaciones que extiendan la
funcionalidad del mismo. El tercer médulo a trabajar fue el de monogramas, este provee la 16gica
necesaria para renderizar un elemento de customizacion llamado “monograma”. La razon por la
que se debe realizar tratamiento sobre el mddulo es su gran densidad y poca cohesion, ya que este
contiene piezas de logica que comprenden funciones fuera de su responsabilidad como funciones
para validar y modificar porciones de texto, con las cuales incurre en procesar también
informacion proveida por otros médulos en pos de completar solo la tarea de renderizado. Como
ultimo modulo propuesto a trabajar se encuentra el generador de recetas, encargado de crear un
resumen de informacién de la personalizacion que luego se debe enviar al entorno de e-commerce
del cliente para proceder con la solicitud de la orden. El problema identificado en este modulo es
muy similar al anterior, pues termina realizando demasiadas mas tareas de las que le corresponde
para poder completar su tarea principal. El generador de recetas accede a otros modulos para traer
la informacion necesaria, ejecuta validaciones sobre esta informacion e incluso modifica la

configuracion actual del producto en algunos casos, para finalmente crear la receta y una vez
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mas, ir fuera de sus responsabilidades al realizar el envio de la receta al cliente, siendo todas estas
funciones que no deberian realizarse dentro de este mismo modulo.

Una vez seleccionados los médulos e identificados sus problemas principales, se disefid
un plan para atender la necesidad de cada uno de ellos. El modulo de proveedor de datos requirid
la solucion mas extensa y compleja de todas, la cual consistié en primero implementar el patron
Factory para la inicializacion del objeto de comunicacion y la entrega de los datos y de la interfaz
de comunicacion al gestor. De esta manera se logro la descentralizacion del modulo proveedor de
datos, repartiendo las tareas entre otro par de modulos, uno encargado de proveer data y el otro
encargado de ofrecer acceso al gestor de datos externo. Para este segundo moédulo se realizé un
trabajo extra, puesto que la interfaz del gestor de datos presenta su propia estructura y métodos,
se decidi6 implementar un patrén Facade para que dichos métodos tuviesen un mejor
acoplamiento y fuesen consistentes con los estandares de la aplicacion nueva. Esta fue la porcion
de trabajo mas densa del proceso, pues supuso el reto de encapsular todas y cada una de las
funciones existentes en la interfaz del gestor de datos y en algunos casos, incluso extender las
funcionalidades de las mismas para que se acomodaran mejor a las necesidades actuales del
contexto de desarrollo. El tltimo paso que se did para mejorar el disefio de este mdodulo fue crear
un gestionador de datos local, al cual pueda acceder facilmente cualquier otro componente en el
aplicativo y por medio del patrén State (el cual es facilitado por la nueva tecnologia utilizada,
React) se asegura que dichos componentes siempre se actualicen cuando haya un cambio de
estado en los datos proveidos por el gestionador. El modulo de disponibilidad fue modificado
para implementar un patron Adapter, lo cual abrid las posibilidades a que el modulo mismo no
deba ser modificado si la informacion de disponibilidad debe ser solicitada a otro servidor, sino
que solo se debe crear otro componente que solicite la informacion de forma distinta y conectar
este componente en vez del anterior. De esta manera, el adaptador se encarga de procesar la
informacion recibida y de enviarla en el formato requerido de vuelta al componente que procesa
la informacion a las necesidades del aplicativo. Como se infiere de lo explicado anteriormente,
las responsabilidades del modulo de disponibilidad terminaron repartidas entre tres componentes
distintos, un componente “conectable y desconectable” que se encarga de proveer los datos de
disponibilidad al traerlos desde algin servidor, un componente adaptador que solo formatea la
informacion y un componente de procesamiento que se encarga de realizar todo el trabajo pesado

con los datos antes de alimentar el aplicativo con ellos. El modulo de monograma no requiri6 la
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implementacion de un patrén de diseno en particular pero si vid su estructura modificada de tal
forma que la recuperacion y manejo de datos no tenga que ser realizado por ¢l mismo sino que le
sean otorgados por un nuevo componente intermediario. Sin embargo, se termina implementando
el patron Adapter, no como una necesidad para la mejora de la calidad, sino como una mejora del
aplicativo mismo en pos de que a futuro, en caso de que se requiera reemplazar el médulo de
monograma, la transicion sea facil y directa. Finalmente, el modulo de creacion de receta recibi6
un cambio en estructura para poder implementar el patron Mediator. Primero se aislo la logica
del creador de receta para que su responsabilidad consistiera Gnicamente de recibir los datos
necesarios previamente procesados y generar el objeto de receta para retornarlo. La logica de
solicitud y procesamiento de datos se movid a otro componente y la ldgica para enviar los datos
al cliente se movié a su propio componente también. Tras tener toda esta ldgica aislada en sus
propias secciones, se requeria un componente central que haga de mediador, de tal manera que
todos ellos no deben comunicarse entre si sino solicitar la informacion y las acciones al
componente central, el cual se encarga de reactivamente interactuar con el resto de componentes

de ser necesario.
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Fig. 2. Soluciones propuestas para los problemas de cada modulo.

Al finalizar el disefio de todo el trabajo principal del proyecto se inicié con el desarrollo
de este, para el cual se llevaron a cabo revisiones semanales sobre los avances y las integraciones
que se realizaban durante dicha semana. Durante estos avances se propusieron diferentes
extensiones a las funcionalidades del mddulo de gestion de datos como foco principal. Dichas
modificaciones nacian de la necesidad de facilitar procesos que usualmente se repetian bastante
durante algunos procesos de desarrollo. Escenarios tales como siempre tener que formatear la
misma porcion de datos de alguna forma, mapear colecciones, filtrar con base en estados
especificos, entre otros. Todas estas funciones se fueron implementando durante el proceso de
desarrollo y se registraron como tareas de “backlog” para reducir el impacto que podian tener en
el cumplimiento de las tareas principales. Tras finalizar el trabajo de migracion del primer
modulo: el proveedor de datos, la herramienta se notaba bastante robusta y muy adecuada para
uso generalizado, por lo que la empresa decidio extender el alcance del proyecto. Teniendo en
cuenta que todas las aplicaciones de la empresa hacen uso de la misma libreria core que se ha

mencionado multiples veces, el nuevo aplicativo se presentaba hasta este punto como un
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encapsulamiento completo de esta libreria para ser integrada con React, lo que quiere decir que
este acercamiento podria ser analogado por otros aplicativos que también requirieron la libreria
core y una migracion a tecnologias modernas. Asi bien, se toma la decision de tomar el trabajo
hasta este punto y guardarlo como una “plantilla” para la creacion de nuevos aplicativos, de tal
forma que todo el trabajo inicial de crear la estructura base de la aplicacion ya se pudiera tener
hecho. Este trabajo incluso evolucion6 ain mas hasta el punto en el que se cre6 un paquete
ejecutable de NPM el cual al ser llamado crea la base de codigo con el gestor de datos y con

todos los componentes basicos que se puedan requerir.
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Fig. 3. Modelo de componentes de la implementacion del patron State en el médulo Proveedor de Datos.
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VI. IMPLEMENTACION

Analizando el primer paso del proyecto: la identificacion de los problemas del aplicativo,
el reto alli fue poder enfocar los esfuerzos en puntos esenciales de la aplicacion de forma tal que
se pudiera tener un plan concreto sobre los objetivos minimos a cumplir para finalizar el proyecto
académico incluso si el proyecto laboral continuard expandiéndose, lo cual fue el caso. La
identificacion de los médulos vitales de la aplicacion fue bastante acertada pues al concluir el
desarrollo del proyecto fueron relativamente pocos los elementos que no tuvieron cobertura de
mejoramiento pero que aun asi no afectaron el funcionamiento de este. Con esto se asegurd
cumplir con el objetivo de diagnosticar los fallos principales del aplicativo, dando paso a la
definicién de buenas practicas que se deberian considerar para el desarrollo de la nueva
aplicacion.

La definicion de los patrones a aplicar y su respectiva implementacion fue una fase que se
extendié de forma paralela hasta y durante toda la fase de desarrollo, pues gracias al constante
feedback que se tenia, la aplicacion estuvo extendiendo sus implementaciones mas y mas con el
propdsito de proveer un mejor control de escenarios de modificacion y de la misma forma,
mejorar aun mas la mantenibilidad que esta aplicacion podria tener frente a grandes
implementaciones o modificaciones masivas.

Durante el desarrollo no hubieron retos particulares y el proceso fue relativamente directo,
sin embargo, es importante mencionar que el aplicativo adquirid niveles de complejidad mas alto,
pues al mejorar la mantenibilidad de un proyecto a través de cambiar su arquitectura, estandarizar
la estructura e implementar multiples patrones de disefio, se integra mas codigo y mas complejo
del que se necesitaria para tener una funcionalidad que sea poco mantenible. Sin embargo, este
inconveniente no es mas que una preocupacion verbal, pues la intencion de agregar bloques de
cddigo mas complejos no es convertir la aplicacion en una mas compleja de modificar, ya que
dicho codigo se crea de tal manera que no deba ser modificado en caso de que se requieran
nuevas implementaciones.

Como ultima parte del analisis es de vital importancia destacar el éxito de la
implementacidon con respecto a su futura usabilidad en CreateMe, pues como se menciond, al
extrapolar esta mejora de un aplicativo ya existente, para que sea una herramienta de creacion de

aplicaciones base, dicha herramienta apunta a convertirse un estdndar para el desarrollo de
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proyectos dentro de la empresa, representando una reduccion considerable en el tiempo de
desarrollo requerido para llevar a cabo el desarrollo de la estructura inicial de cualquier
aplicacion, pues este proceso siempre suele ser un trabajo repetitivo y similar entre todos los
proyectos de CreateMe. En términos de estimacion, el desarrollo de la base de un aplicativo en la
empresa corresponde a un valor de hasta 60 horas, que incrementa entre un 30% a un 50% al
agregar tiempos administrativos, representando un costo total de hasta 90 horas de desarrollo en
proyectos que suelen tomar entre 600 horas hasta 1200 horas, lo cual significa finalmente entre el
8% hasta el 16% de ganancias extras por proyecto al eliminar dichos tiempos de desarrollo, valor
el cual solo seguird incrementando en cuanto se pueda seguir implementando mas

funcionalidades basicas a la herramienta de creacion de aplicativos.
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VII. CONCLUSIONES

Realizar un Spike para adquirir el suficiente conocimiento sobre el resto del aplicativo fue
la decision mas acertada que se pudo tomar, pues esto no significé solamente la aprobacion del
proyecto sino que sentd las bases tedricas para llevar a cabo la implementacion de mejoras en
cada uno de los mddulos seleccionados para tratar, permitiendo reducir los tiempos de desarrollo
que tuvo cada tarea definida y minimizando la aparicién de inconvenientes debido a escenarios
no considerados en un principio.

Los patrones definidos a ser implementados desde un inicio fueron bastante adecuados
pues lograron cumplir con el objetivo de eliminar gran parte de la deuda técnica e incluso
prevenir la aparicion de deuda técnica futura, esto Ultimo siendo soportado también por las
implementaciones extras que se realizaron con respecto a la documentacion automatica del
proceso de desarrollo, dejando una trazabilidad clara del contenido cada uno de los registros.

El desarrollo de la aplicacion no representd un gran reto técnico pues en el pasado se
habia intentado algo similar y ya se poseian ciertas nociones técnicas de qué practicas de
desarrollo evadir y qué caminos tomar con respecto a la implementacion, sin embargo, debido al
enfoque nuevo que se tenia con respecto a maximizar la mantenibilidad del cédigo, el reto
principal fue asegurar que las implementaciones de cada seccion de codigo refinado tuvieran la
mejor calidad posible y presentaran beneficios de mantenibilidad y extensibilidad.

Cambiar el proposito final del proyecto fue una excelente eleccion, pues convirtid un
proyecto que apuntaba ser una mejora interna para un aplicativo existente, en una herramienta
excelente que incluso muchos dentro de la empresa anhelaban tener desde hace tiempo,
herramienta la cual no solo representa una mejora en el aplicativo original al que apuntaba el
presente proyecto, sino también una potencial mejora para otros aplicativos similares y una
prevencion para la aparicion de este tipo de aplicaciones a futuro.

Dicho todo esto, se asegura que los objetivos planteados para el proyecto se lograron de
forma efectiva y sobresaliente, pues logra cumplir con todas las expectativas de este proyecto
académico y también logra el objetivo de todo proyecto industrial interno: mejorar de forma

significativa las capacidades de la empresa.
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VIII. RECOMENDACIONES

Los redisefios y migraciones de cualquier tipo de aplicativo son un proceso extensamente
costoso, tanto en tiempo como en recursos. Por ende, es altamente recomendable evitarlas a toda
costa, lo cual se puede lograr al considerar estos procesos como un costo a largo plazo al
momento de estimar el esfuerzo de desarrollo de cualquier proyecto. Ocasionalmente se tiende a
recortar tiempos de desarrollo durante una estimacién, bien sea con el propdsito de entregar un
producto mas rdpido o simplemente proveer una oferta mds atractiva para un cliente. Sin
embargo, considerar los costos de resolucion de deudas técnicas en un proyecto que aspire tener
cierta edad es una practica favorable para la empresa, puesto que de tener que aplicarse este
proceso, dichos costos deben ser asumidos por la empresa proveedora y no por el cliente,
finalmente, convirtiendo el recorte de dos meses de desarrollo en una remodelacion total de hasta
medio afio.

Cuando se habla de la implementacion de mejoras de disefio en una aplicacion de
software, se habla de un proceso que no puede ser medible de forma cuantitativa, sino puramente
cualitativa y Unicamente por medio de la experiencia de un desarrollador. Pues este tipo de
procesos en realidad no influyen en ninguna métrica de valorizacion de las aplicaciones,
significando nada mas que una nocién que va mas alld del desarrollo mismo y que pese a su
aplicacion reside en el codigo, su efecto estd en el negocio. Asi bien, se invita al lector a que
evalte las posibilidades de disenar e implementar métricas razonables para evaluar la calidad del
disefio de una aplicacion, permitiendo asi que un desarrollador con cualquier nivel de experticia

pueda realizar una evaluacion razonable del disefio de su aplicacion.
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